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ABSTRAK 
 
Game merupakan salah satu hiburan yang paling disukai dari anak-anak 
sampai dewasa. Terlebih lagi bermain game untuk mengisi waktu luang. 
Game merupakan hiburan yang paling di gemari karena bermain game 
sangat mengasikkan sebagai hiburan. Saat ini perkembangan game semakin 
pesat. Berbagai kategori dan perangkat untuk bermain game pun semakin 
beragam. Salah satunya yaitu game berbasis android. Tujuan dari penelitian 
ini adalah merancang dan membangun sebuah game sederhana namun 
menarik untuk dimainkan serta untuk mengisi waktu luang. Dalam 
merancang dan membangun game ini menggunakan metode 
Penggembangan Multimedia. Tahapan dalam proses penelitian ini yaitu 
tahap Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing, dan 
Distribution. Dengan menggunakan game engine Unity, game berjudul  “ 
BABY FROG JUMP ” akan dihasilkan, game ini menggunakan grafik dua 
dimensi dan bertema Arcade Game. 
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ABSTRACT 
 
Game is one of the most loved entertainment, moreover to fill the 
spare time. Game, as an entertainment, is the most popular one because it is 
very fun. The development of game is more rapidly nowadays. The 
categories and devices to play the game even more various. One of them is 
an android based game. The purpose of this research is to design and build 
a simple yet interesting game to be played and to fill people’s spare time. In 
designing and building this game is using Multimedia Method. In this 
research, the stage of the process are the stage of Concept, Design, 
Collection of Materials, Assembly, Testing, and Distibution. By using the 
Unity game engine, a game called ”Baby Frog” will be generated. This 
game uses two-dimensional graphics and it’s theme is Arcade Game. 
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